23. System dziesigtkowy

Uczestnik rzuca dwoma kostkami i zapisuje liczbe dwucyfrowq jakg
ofrzymat, np. 12 lub 21, gdy wyrzuci na kostkach 1 i 2 oczka.
Zaznacza przy tym co jest dziesigtkg, a co jednoscig. Zabawe mozna
rozszerzy¢ na frzy kostki (jednosci, dziesigtki, setki], 4 kostki (jednosci,
dziesiqgtki, setki, tysigce) itd.
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Kostki to niezbedny ele- B

ment wigkszoéci gier towa-
rzyskich. Wykorzystuje sie je przede
wszystkim w celu generowania losowych wynikow. Niewielkie wielo-
Sciany z umieszczonymi na poszczegdlnych bokach oczkami mozna
rowniez stosowaé podczas réznych zaje¢ edukacyinych niezaleznie od
wieku i poziomu nauki. A jakby tak wykorzysta¢ kosci jako element
decyzyjny o tym co bedzie robi¢ sie na lekejiz Np. rzut kostkg zadecy-

uje ile zdan trzeba napisaé, ile dziatan rozwigza¢, kidre zadanie
wykona¢ itp.

Specyfikacja produktu
® iloé¢: 50 szt
m diugos¢ krawedzi kostki: 1,6 cm.

m material; drewno.

Przyktadowe zabawy z ko$émi
1. Bingo

Przygotuj plansze z narysowanymi @ polami (kratownica 3x3). Kazdy
gracz wyrzuca swoje kosci (9 szt.) i ukfada je na swojej planszy
w dowolnie wybrany sposéb (jedna kostka w jednym polu). Pierwsza



osoba rzuca dodatkowq (dziesigtq) kostkg i méwi wszystkim, jaka
liczba wypadta. Gracze sprawdzajg, czy majg na swojej planszy
kostke z takg samgq liczbg oczek. Jesli tak, zdejmuje jq z planszy.
Uwaga: jednorazowo mozna zdjqé tylko jedng kostke. Nastepnie tq
samg czynnoé¢ powtarza kolejny gracz. Gra toczy sie do momentu,
az kiéry$ gracz zdejmie trzy kostki w pionie, poziomie lub na skos.
Wypowiada wtedy hasto ,bingo” i wygrywa gre.

2. Tysiqc

Rzucamy piecioma kostkami do gry. Gre zaczyna dowolny gracz,
a nastepnie poruszamy sie zgodnie ze wskazdéwkami zegara.

Punkfowane kombinacije:
= kazda jedynka,
kazda pigtka,
frzy wyrzucone takie same cyfry,

cztery wyrzucone takie same cyfry,

strit (5 kolejnych nastepujgeych po sobie cyfr: 1,2,3,4,5 lub
2,3,4,5,6),

= wyrzucenie pieciu tych samych cyfr,
Punktacja wyglada nastepujgco:

= jedynka = 10 pkt, dwie jedynki = 20 pkt, trzy jedynki = 100 pkt,
cztery jedynki = 200 pkt,
jedna pigtka = 5 pkt, dwie pigtki = 10 pkt,
frzy fe same cyfry (z wyigtkiem jedynek) = wartoé¢ oczka razy 10,
cztery fe same cyfry (z wyigtkiem jedynek) = wartoé¢ oczka razy 20,
strit = 150 pkt,
pie¢ fakich samych wartoéci = 1000 pkt

Cracz, ktéry nie wyrzuci jednego z powyzszych ukfadéw, zdobywa
O punktow i przekazuje kosci kolejnemu graczowi. Wygranym zosta-
je gracz, kiory pierwszy zdobedzie 1000 punkiow.

19. Zbieractwo

Przygotuj liczmany lub mate i drobne elementy dla kazdego uczest
nika zabawy utozone np. na karice. Kazdy uczen rzuca kostkg i za-
biera z kartki tyle liczmanow ile wskazuje wyrzucona liczba oczek.
Gre mozna wykonywa¢ z wigkszq iloécig kostek (w zaleznosci od
mozliwosci uczestnikow). Wiedy jednak przygotuj wiekszq liczbe
liczmanow. Wygrywa fen, kio jako pierwszy pozbedzie sie wszyst-
kich liczmandw.

20. Kolory

Zakoduicie oczka na kostce poszczegdlnymi kolorami, np. 1 - zielony,
2 — czerwony itd. Nastepnie rzu¢ kostkg. Zadaniem uczestnikow zo-
bawy jest znalezienie z najblizszym otoczeniu przedmiotu o wskaza-
nym kolorze.

21. Dokoncz zdanie

Zakodujcie oczka na kostce poczqtkiem zdania, np.

1 = Dzi$ rano ...
2 — Najbardziej ...
3 — Lubie kiedy ...

itp.

Teraz integrujcie sie, rzucajqc kostkq. Kazdy uczesinik konczy zdanie,
ktore wylosowat. Mozecie tez wykorzysta¢ te metode do oméwienia
danego fematu, np. 1 = licznik fo ..., 2 = Wiersz Juliana Tuwima ... ifd.

22. Godziny

Do tej zabawy kazdy uczestnik potrzebuje dwéch kostek (liczby od 1
do 12, uwaga, sumy jeden nie da sie wylosowaé z dwoma kostkami,
mozecie sie umowi¢, ze wylosowanie dwoch jedynek dane wybor, czy
bedzie to 1 czy 2). Nastepnie uczniowie rzucajqg kostkami i zapisujg
godzine np. 3:00 popotudniu fo 15:00. Mozna fez poéwiczyé godzi-
ny w jezyku angielskim.



kostkg i skresla liczbe, ktorg wylosowat. Skredlong liczbe zapisuje
u gracza ze swojej prawej strony. Jedli jednak uczesinik po prawe;
stronie ma nadal te liczbe na swojej karfce, to nie mozna mu jej dopi-
sa¢. Wiedy gracz, kiory wykonywat ruch dopisuje jg na swojej kartce
(musi jg ponownie wylosowaé). Gra kofczy sie, gdy jeden z uczest
nikow skresli wszystkie swoje liczby, zostajgc tym samym zwyciezcq.

17. Domek

Przygotuj patyczki lub zapatki (6 szt.). Zadaniem graczy jest utozenie
z nich domku wedtug ponizszej instrukcii:

m Kiedy gracz wyrzuci |
— ukfada patyczek w miejscu oznaczonym numerem 1.

m Kiedy gracz wyrzuci 2
— uklada patyczek w miejscu oznaczonym numerem 2.

m Kiedy gracz wyrzuci 3
— uklada patyczek w miejscu oznaczonym numerem 3.

= Kiedy gracz wyrzuci 4
— uklada patyczek w miejscu oznaczonym numerem 4.

m Kiedy gracz wyrzuci 5
— uklada patyczek w miejscu oznaczonym numerem 5.

m Kiedy gracz wyrzuci 6
— ukfada patyczek w miejscu oznaczonym numerem 6.

Kazdy uczestnik kolejno wykonuije jeden rzut kostkg. W zaleznosci od
wyrzuconej liczby oczek gracz buduje swojq czes¢ domku. Jesli gracz
wylosuije liczbe, kidrej element juz ma wybudowany nic nie robi i cze-
ka na swojqg kolej w nastepnej turze. Wygrywa ten, kio joko pierwszy
utozy caty domek.

18. Wieza

Przygotuj dowolne klocki, z ktérych mozna zbudowaé wierze.
Uczestnicy rzucajq kolejno kostkg do gry i uktadajg wierze z tylu kloc-
kow ile wskazuije ilos¢ wyrzuconych oczek. Gra konczy sie, gdy minie
ustalona na poczgtku iloé¢ rund. Uczestnicy porownujg swoje wierze
i wygrywa ten, kidrego jest najwyzsza.
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3. Oczko

Cracze rzucajq dwie kostkami. Przed rozpoczeciem gry, obstawia-
ia w ilu rzutach uda im sie uzbiera¢ 21 punktéw czyli ,oczko”.
Wygrywa ten, kio jako pierwszy zdobedzie 21 punkiéw w wyzna-
czonej iloci rzutdw lub jest najblizsza tej liczby. Nie moze byé to
liczba wieksza niz 21.

4. Zabieranka

Kazdy z graczy przygotowuje 20 kosci. Grajqey rzucajq kolejno 2 kost
kami. Ten, kio wyrzuci wiekszq sume zabiera koéci swoje i przeciwnika.
Wygrywa ten kio zdobedzie wiece| kosci.

5. Im wiecej, tym lepiej

Cracze rzucajq kolejno dwiema kostkami. Punkt ofrzymuie ten, kiérego
suma wyrzuconych oczek jest wieksza. Po ustalonej liczbie kolejek
podliczamy zdobyte punkty. Wygrywa ten, kio ma wiecej punkiéw.

6. Zbiory

Kazdy z graczy oftrzymuje 10 kosci, kidrymi rzuca jednoczesnie.
Nastepnie frzeba pogrupowa¢ kostki wedtug ilosci wylosowanych
oczek. Kio ma najwiecej szostek, pigtek, czworek itd. dostaje punkt.
Po kilku kolejkach podliczamy zdobyte punkty. W tej grze liczy sie to,
kio ma najwiecej takich samych wynikéw, a nie kio ma najwiece;
oczek. Jednocze$nie dzieci uczq sie istoty zbiorow liczbowych.

7. Kolejno odlicz

Kazdy z graczy rzuca 6 kostkami. Celem jest utozenie wszystkich kostek
w kolejnosci od 1 do 6 oczek, przy jak najmniejszej ilosci rzutow.
W kolejnych rzutach gracz wybiera, kiérymi kostkami chece rzucié,
a kiére juz zostawia. Wygrywa ten, kiéremu uda sie utozy¢ prawidto-
wq kolejno$¢ w najmniejszej liczbie rzutow. liczy sie tutaj prawidtowa
strategia — daj dziecku szanse na samodzielne jej stworzenie.



8. Zabawa ruchowa

llo$¢ potrzebnych kosci oraz rodzaj aktywnosci dopasuj do mozliwosci
uczesinika zabawy. Jedna kostka bedzie petni¢ funkcje zakodowanych
aktywnoéci, np. 1 — podskok, 2 — przysiad itp. Uczestnik rzuca
zakodowanq kostkg oraz wybrang przez Was ilociq pozostatych
kostek, ktorych liczba wyrzuconych oczek méwi ile razy uczesinik ma
powtdrzy¢ dang aktywnos¢. Mozna umowic sie, ze jedli uczestnik nie
wykona zadania daje jakis fant lub traci punkt.

9. Do stu

Uczestnicy rzucajg dowolnie wybrang iloscig kostek (dopasuj ich iloé¢
do mozliwosci uczestnikow zabawy) i sumuje ilos¢ ofrzymanych oczek.
Nasfepnie rzuca ponownie i znow sumuie liczbe oczek oraz dodaje
i do wyniku z poprzedniego rzutu. Wygrywa ten, kio jako pierwszy
ofrzyma sume minimum stu oczek.

10. lloczyny

Uczestnicy rzucajg dowolnie wybrang iloscig kostek (dopasuj ich iloé¢
do mozliwosci uczestnikow zabawy) i mnozy iloé¢ otrzymanych oczek.
Wygrywa ten, kio otrzyma najwigkszy iloczyn.

11. Tabliczka mnozenia

Wykorzystaj kosci do ¢wiczenia tabliczki mnozenia. lloé¢ kostek do-
pasuj do mozliwosci uczestnikow zabawy.

12. Obstaw to

llo$¢ wykorzystanych kostek dopasuj do mozliwosci uczestnikow zaba-
wy. Przed kazdym rzutem kostkami, gracz szacuje jokg sume oczek
ofrzyma, wykorzystujgc okredlenia ,wieksza/mniejsza od...”, np. ,wy-
losuje sume wiekszg od 2”. Jesli przewidywania gracza okazqg sie
stuszne zdobywa punkt. Istotne jest tutaj dobranie odpowiedniej stra-
tegii, kiérg gracz powinien samodzielnie ustali¢. Mianowicie duzo
bardziej prawdopodobne jest wyrzucenie sumy oczek wiekszej niz 2
od sumy oczek wigkszej niz 5. Mozna zwiekszy¢ poziom trudnosci
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ustalajge np., ze suma moze rozni¢ sie co najwyzej o 1. Gra konczy
sie, gdy jeden z uczestnikow uzyska ustalong na poczatku liczbe
punkiéw, np. 10.

13. Szukaj par

Cracze rzucajq jednocze$nie dwoma kostkami i ofrzymujq punkt za
kazdg zdobytq pare (np. dwie dwoiki, dwie tréiki itd.). Gra konczy
sie, gdy jeden z uczestnikow uzyska ustalong na poczatku liczbe punk-
tow, np. 10. Gre mozna zmieni¢ na rzucanie trzema, czy czterema
kostkami i uzyskanie takiej samej liczby oczek, ale uwaga: w fakiej
syluacji gra moze sie przecigga¢ w czasie, bo frudno jest wyrzuci¢
iednoczesnie trzy, czy czfery fakie same wartosci.

14. Kolorowo

Przygotuj plansze w kratownice, moze by¢ narysowana na kartce np.
10 na 10 kwadratow (jej wielko$¢ dopasuj do mozliwosci uczestnikow
zabawy). Kazdy uczestnik wybiera inny kolor kredki (lub mazaka itp. ).
Nastepnie uczestnicy rzucajg na zmiane ustalong na poczatku iloscig
kostek. Kazdy gracz zamalowuie takg iloé¢ kratek ile wskazuje wylo-
sowana suma oczek. Gra koniczy sie, gdy zamalowane zostang wszyst
kie pola. Wygrywa fen gracz, kiéry zamaluje najwiecej powierzchni
kratownicy.

15. Unikaj jedynki

Przygotuj kubeczek i dowolnie ustalong ilos¢ kostek. Wszyscy uczest
nicy kolejno wyrzucajq z kubeczka kostke/i i zdobywaiq tyle punkiow
ile wskazuje suma wyrzuconych oczek, ale za kazdg wylosowang je-
dynke odejmuje punkt ze swojej puli. Gra koriczy sie, gdy minie usta-
lona na poczgtku ilos¢ rund. Wygrywa uczestnik z najwiekszq liczbg
punkiéw.

16. Skreslanka

Przygotuj kartki dla kazdego uczesinika gry. Gracze zapisujg na swo-
ich kartkach liczby od 1 do 6. Nastepnie kolejno kazdy gracz rzuca
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